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RESUMO

Esse trabalho faz parte do levantamento bibliografico para um projeto de pesquisa de Pos-
Graduagao e trata-se de um mapeamento sistematico da literatura relativo ao ensino de fungodes
mediado pelas Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC). Buscou-se encontrar
nas plataformas Google Académico, Scielo e Peridodicos CAPES artigos cientificos, em
portugués, que versam sobre o tema, para verificar na literatura quais recursos tecnologicos sao
mais adequados para o ensino de fun¢des. Utilizou-se a metodologia qualitativa e a analise de
conteudo de Bardin para categorizar os trabalhos selecionados quanto aos recursos tecnologicos
e embasamento tedrico utilizados nos trabalhos. A analise proporcionou uma visdo mais ampla
da literatura, que se mostrou diversificada quanto ao apoio teodrico, devido a complexidade de
contextos de ensino e aprendizagem. Constatou-se que a grande maioria dos trabalhos utilizou o
Geogebra como recurso tecnologico da pesquisa, o que evidencia o grande potencial educacional
desse software.

Palavras-chave: Ensino de Fungdes, TDIC, Educacao Basica, Educacao Matematica.

INTRODUCAO

As Fungdes sdo contetidos matematicos fundamentais com ampla aplicabilidade em
diversas areas, incluindo ciéncias, engenharia, economia e tecnologia. Ao aprender sobre fungoes,
os estudantes desenvolvem habilidades analiticas, de resolu¢cdo de problemas e de pensamento
critico, que sdo cruciais para sua formacgao cientifica. Além disso, o ensino de fungdes contribui
para a compreensao da relacdo entre variaveis e para a interpretacao de fendmenos do mundo real
por meio de modelos matematicos. Essa compreensdo contribui para que os alunos possam
resolver problemas praticos e se preparar para desafios académicos e profissionais futuros.

A utilizagdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) no ensino
de matematica tem sido amplamente discutida e evidenciada. Sua utilizagdo tem o potencial de
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, ampliando as possibilidades de acesso ao contetido
e rompendo as barreiras tradicionais da sala de aula. Outro aspecto ¢ universalizagdo do uso das

TDIC, permitindo que todos tenham contato e aprendam a manusear essas ferramentas que fazem
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parte de diferentes ambitos da sociedade, colaborando para a constitui¢do de cidaddos (GERALDI
e BIZELLI, 2015).

Portanto, o presente trabalho tem como o objetivo geral de apresentar um mapeamento
sistematico da literatura com as produgoes cientificas que versam sobre o Ensino de Fungoes
mediado por Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunica¢do (TDIC), tendo ainda, os
seguintes objetivos especificos:

a) Explorar e buscar compreender as caracteristicas e os pressupostos da metodologia
utilizada para o ensino de fungdes com o uso das TDIC, no Ensino Médio;

b) Determinar quais os recursos tecnologicos tornaram-se mais apropriados para mediar
o ensino de fun¢des no Ensino Médio.

O mapeamento sistematico de literatura, conforme descrito por Kitchenham (2004), ¢ um
método rigoroso e planejado para responder a perguntas especificas por meio da identificagao,
selecdo e avaliacdo critica de estudos relevantes. Esse processo envolve a coleta e analise de dados
dos estudos incluidos, seguindo uma metodologia bem definida, o que permite sintetizar
evidéncias de forma precisa e confiavel, contribuindo para a geracdo de conhecimento cientifico
de qualidade. A abordagem abrangente e metddica do mapeamento sistematico € especialmente
util para realizar o estado da arte, fornecendo uma visao atualizada e embasada de determinada

area de pesquisa, fundamental em campos com vasta e constante evolucao de estudos disponiveis.

METODOLOGIA

Buscando-se atingir os objetivos propostos, no més de maio de 2023, foram realizadas
buscas por artigos em portugués, nos Portais de Busca dos Peridodicos da CAPES, Google
Académico e Scielo Brasil.

Ao realizar o levantamento bibliografico foi essencial utilizar palavras-chave
especificas, também conhecidas como "strings" (Quadro 1) para otimizar a busca e

encontrar os estudos mais pertinentes, (SCHIEHL e GASPARINI, 2017).

Quadro 1: String de busca em portugués

Portal String
Google Académico "ENSINO DE FUNCAQ" AND "ENSINO DE
https://scholar.google.com.br/?hl=pt MATEMATICA” AND TECNOLOGIAS OR TIC AND
"1° ANO DO ENSINO MEDIO"

"ENSINO DE FUNCAO" AND "ENSINO DE

Scielo MATEMATICA” AND TECNOLOGIAS OR TIC AND

https://www.scielo.br

"ENSINO MEDIO"
Periddicos Capes "ENSINO DE FUNCAO" E TECNOLOGIA E “ENSINO
www.periodicos.capes.gov.br MEDIO”

Fonte: Autor
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Essas palavras-chave permitiram uma busca direcionada e precisa, facilitando a
identificag¢do de estudos que abordam o tema proposto. Neste processo obteve-se o retorno de 81
trabalhos, conforme Quadro 3. Uma triagem foi conduzida levando em consideracgdo os critérios
de inclusdo e exclusdo estabelecidos no Quadro 2, com o objetivo de selecionar os trabalhos mais
pertinentes para abordar as questdes da presente pesquisa (PETERSON et al, 2008).

Quadro 2: critérios de inclusao de exclusao
Critério de Inclusao Critério de Exclusiao

1 - Artigos Cientificos publicados entre 2018 ¢ 2023. 1 - Artigos Cientificos publicados em lingua
2 - Artigos Cientificos publicados com download de diferente do portugués.

forma gratuita. 2 - Artigos Cientificos repetidos
3 - Artigos Cientificos na éarea de Ensino de 3 - Artigos Cientificos com contextos de
Matematica no contexto do Ensino Médio. pesquisa diferentes do uso de TIC/TD/TDIC no

4 - Artigos Cientificos que explicitem a metodologia ensino de fun¢des do ensino médio
do ensino de fungdes com uso de TIC/TD/TDIC.
Fonte: Autor

De posse dos critérios descritos no Quadro 2, realizou-se a leitura, menos aprofundada,
dos 81 trabalhos pré-selecionados para a adequagdo tematica e consisténcia metodologica.

Constatou-se que um total de 16 artigos cientificos se destacaram pela relevancia e contribuigao

ao tema em estudo, conforme Quadro 3.

Quadro 3: Demonstrativo dos artigos levantados

Levantamento Selecionados apos Selecionados apos
Plataformas de busca - o ~ s ~
primario critérios de Inclusio critérios de exclusio
Google Académico 69 33 12
Scielo 02 00 00
Peridédicos CAPES 10 06 04
Total 81 39 16

Fonte: Autor

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo apresentados os resultados da analise feita nos 16 artigos selecionados,
no més de junho de 2023, de acordo com os critérios estabelecidos e de acordo com os objetivos
da pesquisa. O Quadro 4 exibe o titulo dos artigos selecionados, por ordem alfabética, ano de

publicacdo do trabalho e autores.

Quadro 4: Relagdo de artigos cientificos selecionados

Titulo Ano Autores

Construcao de graficos de uma Fungao Polinomial do 1° grau 2019 CAMPOS, G. C.; SILVA,
com a utilizacdo do Geogebra: uma analise de registros feitos
por estudantes de 1° ano do Ensino Médio. J.R.
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Ensino de Fungdo Afim com Tecnologias Educacionais: Um
design instrucional adaptado inserido no Google Classroom.

Gamifica¢ao em aulas de Matematica: uma possibilidade para o
Ensino de Fungdes.

Geogebra grupos e objetos de aprendizagem: um recurso para
exploracdo do raciocinio Covariacional em tempos de aulas ndo
presenciais.

Geogebra: recurso visual e cinestésico no Ensino de Fungdes.

Investigando a Fun¢ao Composta com o software Geogebra.

O Ensino de Fung¢ao Exponencial no Ensino Médio com a
utilizacdo do Software Geogebra: o esbogo de graficos ¢ a
Tecnologia Digital como ferramenta.

O Ensino de Fungao Quadratica com arrimo do simulador
PHET: uma pratica analisada com base na Teoria dos Conceitos
Figurais.

O ensino de Fungdes de 1° grau com a utilizagdo do Geogebra
na Educag@o (Matematica) do Campo: uma abordagem
exploratorio-investigativa.

O ensino de fungdes do 1° grau por meio da Gamificagdo com o
Escape Factory

O estudo dos parametros em uma Fung¢ao Quadratica no
Geogebra: uma experiéncia com alunos de Ensino Médio-
Técnico.

O Software Geogebra no Ensino da Fung¢ao Quadratica.

O uso do Geogebra no ensino do comportamento de fungdes
matematicas.

Resolugdo de uma atividade com o auxilio do Geogebra: um
olhar para a Fun¢do Afim e o Movimento Uniforme.

Tecnologia de Informagdo no Ensino de Fungdes: uma analise
com professores e alunos do 1° ano do Ensino Médio.

Utilizagao do Software Geogebra ¢ o Ensino de Fungao
Polinomial do 1° ¢ do 2° Grau.

2020

2023

2021

2020

2019

2021

2022

2020

2022

2022

2021

2023

2023

2019

2018

ROCHA, A. L. S.;
ISOTANIL, S.; SANTOS
JUNIOR, J. J.
RODRIGUES, J. G. C.;
SCHERER, S.

LIMA, J. M.; SIPLE, 1. Z.

FEITOZA, W. G.;
MEDEIROS, E. J. R.;
MEDEIROS, S. R. R.;
MEDEIROS JR, R. N.;
LOURENCO, E. G
DOMINGUES, M.;
GARCIA, A. F.;
STURION, L.;
CARVALHO, A. A. A.
SANTOS, V. B.; SOUSA,

J.V.; FARIA,E. C.

DE SOUSA,R. T,
ALVES,F.R. V.

BISPO, L. H. F.; OVIGLI,
D.F.B.

DA SILVA SANTIAGO,
P.V,;

SOUSA,R. T.; ALVES, F.
R. V.

LOPES, T. B.; COSTA, A.

B.;

BRACHO, L. A. C.;
SANCHEZ, 1. C.
OLIVEIRA, T. S. P.;
SILVA, D. C. S.; LIMA,
A.C.deS.

RIBEIRO,R. L. L.;
MUNIZ, E. N;
NASCIMENTO, G. R.;
LIMA, R. P.; BATISTA, E.
da C.

DA SILVA MARTINS,

W. H. B.; PACHECO, F.
F.F.

CLAUDINO, D.D.;

NASCIMENTO, R. P.;
SANTOS, C. M. S.;
SOUZA, A. A.; SENA, T.
T.O.

SILVA, 1. C.; IAPP, J. M.
R;

MAUSO, A. P. T.

Fonte: Dados da Pesquisa
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A classificagao QUALIS desempenha um papel fundamental na avaliagdo e categorizacao
das publicagdes cientificas no contexto brasileiro, pois auxilia pesquisadores, instituicdes e
agéncias de fomento a identificar a qualidade e o impacto dos periddicos utilizados como

referéncia nas pesquisas académicas.
Grifico 1: Classificagdo QUALIS dos trabalhos selecionados

Al

Sem 6%
Qualis
31%

6%

B2
13%

Fonte: Dados da pesquisa

Os dados apontam para quase 40% dos trabalhos (6 trabalhos), classificados com Qualis
C ou sem Qualis (Grafico 1). Esse estrato é caracterizado por englobar periddicos com menor
impacto e relevincia na comunidade cientifica, o que pode gerar questionamentos sobre a
visibilidade e a credibilidade dos artigos publicados nessas revistas. Dessa forma, ao selecionar
esses artigos para analise, ¢ fundamental considerar esses aspectos, bem como avaliar
cuidadosamente a relevancia e contribuicdo para o tema de pesquisa em questdo (SILVA, 2015;
BARRETO, 2019).

Para a estruturar o presente estudo, optou-se pela analise de contetido descrita por Bardin
(1998), que se apresenta como uma ferramenta adequada para a andlise qualitativa dos artigos
selecionados. O método oferece uma estrutura sistematica ¢ abrangente para a organizacio e
interpretagdo dos dados, permitindo a identificagdo de padrdes, categorias e temas relevantes
presentes nos textos analisados, valorizando a objetividade e a precisdo na analise. Os trabalhos
foram agrupados em trés categorias de analise:

1) Recursos Tecnolégicos: Dentre os trabalhos analisados, destaca-se a utilizacdo do
Geogebra (11 trabalhos), Grafico 2. Software livre que combina recursos graficos, algébricos e
numéricos, permitindo uma visualizagdo dindmica e interativa dos conceitos matematicos
relacionados a fungdes (LIMA e SIPLE, 2021). Por meio do Geogebra, os estudantes podem
explorar diferentes representagdes graficas de fungdes e manipula-las em tempo real, modificando

seus parametros e observando as mudangas correspondentes nos graficos (RIBEIRO et al., 2023).
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Grifico 2: Classificagdo dos recursos tecnoldgicos utilizados nos trabalhos selecionados

Geogebra

19%
12% Plataforma Digital

0]
69% Jogo Digital

Fonte: Dados da pesquisa

Isso proporciona aos alunos uma compreensao mais intuitiva e visual das caracteristicas
das fungdes, como a variacdo, a concavidade, os pontos de interse¢do com os eixos coordenados,
entre outros aspectos fundamentais. Além disso, o0 Geogebra também permite realizar analises
numéricas e algébricas das funcdes, facilitando a resolugdo de equagdes, o calculo de raizes e
extremos, a determinacdo de assintotas, dentre outros procedimentos. Com essa abordagem, os
estudantes podem explorar e experimentar diferentes situagdes interdisciplinares de forma mais
dinamica e interativa, promovendo uma maior compreensdo e envolvimento com o estudo das
funcdes (DA SILVA MARTINS e PACHECO, 2023).

Utilizou-se também nos trabalhos analisados (2 trabalhos) as plataformas digitais para o
ensino de fungdes (Grafico 2). Rocha ef al. (2020) através de um design instrucional buscaram
avaliar se o Google Classroom é adequado para melhorar o engajamento dos discentes na
aprendizagem de Fun¢do Afim. Evidenciou-se que o uso das plataformas digitais no ensino de
Matematica tem se mostrado uma ferramenta poderosa e eficaz para aprimorar a aprendizagem
dos alunos. Foi durante o periodo de ensino remoto, impulsionado pela pandemia do coronavirus,
que o acesso a tecnologia e o uso de recursos educacionais digitais tornaram-se essenciais para
dar continuidade ao processo educativo.

A gamificacdo ¢ uma abordagem que tem se mostrado promissora no ensino de fungdes
matematicas e esteve presente no escopo de trabalhos selecionados (Grafico 2). O trabalho de Da
Silva Santiago ef al. (2022) teve como objetivo “verificar as contribui¢cdes da plataforma Escape
Factory na sistematizacdo de atividades sobre func¢des do 1° grau, utilizando estratégias de
gamificacdo”. Ao introduzir elementos de jogos no processo de aprendizagem, a gamificagdo
busca engajar os alunos, tornando as aulas mais dinamicas e motivadoras (RODRIGUES e
SCHERER, 2023). Ao usar jogos digitais como ferramenta de ensino, € possivel diversificar as
metodologias e despertar o interesse dos estudantes pela matematica (ALVES et al., 2022). Essa
abordagem também permite desenvolver habilidades essenciais para a compreensdo das fungdes

matematicas, promovendo a inovagdo na educacao e melhorando a concentragdo dos alunos.
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2) Fundamentacio Teorica: a grande maioria dos trabalhos ndo indicam a
fundamentacdo teodrica explicitamente, porém destacam-se os seguintes trabalhos:

De Sousa e Alves (2022) apoia sua pesquisa na Teoria dos Conceitos Figurais de Efraim
Fischbein para analisar a relagdo entre conceito e imagem demonstrada na plataforma digital
PhET. Essa relag@o dual entre conceito e imagem ¢ utilizada no estudo de fungdo quadratica para
destacar que a imagem mental do conceito matematico ¢ baseada em conceitos previamente
estabelecidos e formalizados.

Rocha e Seiji (2020) utilizam a Teoria Behaviorista como base pedagdgica para o
desenvolvimento do curso de funcdo afim na plataforma Google Classroom. A Teoria
Behaviorista defende que, com estimulos especificos, € possivel transformar e moldar o
comportamento do individuo, auxiliando assim o processo de aquisicdo do conhecimento.

Rodrigues e Scherer (2023) apoiam-se na Teoria da Gamificagdo ¢ na Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel. A gamificagcdo ¢ utilizada para compreender
como o uso de elementos de jogos pode motivar € engajar os alunos na aprendizagem de Fungdes
Matematica. A Teoria da Aprendizagem Significativa auxilia a compreender como a gamificacao
pode contribuir para a construcdo de significados pelos alunos em relagdo aos conceitos das
funcgodes.

Lima e Siple (2021) a Teoria de Variagdo de Thompson e Carlson destaca a importancia
de se compreender as relagdes entre as grandezas envolvidas em situagdes dindmicas, € como
essas grandezas variam simultaneamente em uma relagdo de dependéncia. Ja a teoria da
representacdo semidtica de Raymond Duval enfatiza a importancia de se mobilizar diferentes
registros de representacdo semiotica (como figuras, graficos, escrituras simbolicas e linguagem
natural) para compreender conceitos matematicos. O trabalho utiliza essa teoria como base para
desenvolver atividades que promovam o raciocinio covariacional e a compreensao de fungdes em
diferentes registros de representagao.

3) Conclusoes obtidas: A partir da andlise das consideragdes finais nos artigos
selecionados, destaca-se que Feitosa et al. (2020) e Domingues ef al. (2019) concluem
que a utilizagdo do software Geogebra como ferramenta de ensino de fungdes
matematicas pode tornar a aula mais atrativa, dindmica e interativa. Além disso, essa
abordagem atende de maneira eficiente a heterogeneidade presente na maioria das salas
de aula do ensino brasileiro. De acordo com Lima e Siple (2021) O Geogebra pode
auxiliar no desenvolvimento do raciocinio covariacional dos alunos em relacao ao
conceito de fun¢do, e que a transi¢do entre as diferentes representagdes da funcdo nos
registros graficos. Ribeiro et al. (2023) afirmaram que o Geogebra pode ser uma
alternativa para diminuir as dificuldades dos alunos na aprendizagem de funcdes. Lopes

et al. (2022) destacaram que a interatividade proporcionada pelo Geogebra contribuiu
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para que eles aprimorassem a articulag:ﬁo do raciocinio 16gico matematico na busca de
solugdo para as situagdes propostas, sendo um elo entre teoria e pratica. O trabalho de
Campos e Da Silva (2019) apontou para a necessidade de os professores de matematica
utilizarem recursos tecnoldgicos, como o Geogebra, para melhorar a aprendizagem e
explorar de forma mais consistente.

Rodrigues e Scherer (2023) indicou que a gamificagdo pode integrar as
tecnologias digitais ao curriculo de Matematica e contribuir para a construgdo de
significados em relagdo aos conceitos matematicos. E de acordo com da Silva Santiago
etal. (2022) a gamificag¢do pode ser uma estratégia eficaz para motivar e engajar os alunos
no processo de aprendizagem de fung¢des do 1° grau, utilizando elementos dos jogos para
atender as necessidades e desejos humanos, como recompensas, status e desafios.

De Sousa e Alves (2022) informaram que os resultados sugerem diversificar as
estratégias de ensino, pois apenas o método de resolugdo de questdes ou problemas e o
uso do livro didatico ndo sdo suficientes para que os alunos aprendam calculos algébricos
e internalizem seu sentido. Porém a utilizagdo de tecnologia no ensino de matematica
pode ser eficaz, desde que seja acompanhada de uma abordagem pedagdgica adequada

(BISPO e OVIGLLI, 2020).

CONSIDERACOES FINAIS

Essa analise proporcionou compreender a importancia atribuida as dificuldades de
aprendizado dos alunos como ponto de partida para o desenvolvimento de intervengdes e praticas
educacionais mais efetivas. O uso do Geogebra no ensino de fungdes tem se mostrado uma
abordagem eficaz e enriquecedora, que busca explorar o potencial dessa ferramenta tecnologica
no ensino de Matematica, e em particular no contexto das fungdes, com o intuito de proporcionar
uma aprendizagem mais significativa, motivadora e envolvente.

Outra abordagem que se mostra promissora ¢ a utilizacdo dos jogos digitais como
ferramenta de ensino. A Gamifica¢do, ou melhor a Matematica Gamificada, pois trata-se de
utilizar os recursos dos jogos em um ambiente matematico, oferece um contexto envolvente e
desafiador, no qual os alunos podem explorar conceitos matematicos de forma mais atrativa,
contribuindo para o aprimoramento da aprendizagem nessa area do conhecimento.

E por fim, a utilizagdo de diferentes tecnologias digitais, como plataformas, sites e
aparelhos eletronicos, pode proporcionar diferentes movimentos as aulas e ao conteudo,

modificando o modo como o conhecimento ¢ construido. O uso do computador como elo entre a
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teoria e a pratica tende a construir um ambiente marcado por uma maior proximidade, interacao
e colaboracdo. A visualizagdo da materializa¢ao dos calculos, na tela do computador ou celular,
propicia maior clareza ao conhecimento abstrato, o que pode contribuir para um melhor
entendimento e compreensao das fungdes matematicas.

Considerando a diversidade de teorias de aprendizagem que embasaram as pesquisas
analisadas, foi possivel identificar alguns aspectos na aprendizagem que devem ser considerados
para a escolha do referencial teorico:

a) a aprendizagem deve ocorrer por meio de conexdes estabelecidas nas redes, em que o
estudante constantemente estabelece relagdes com o que € potencialmente significativo.

b) destacar a importancia da interagdo, colaboragdo e participagdo ativa do aluno no
processo de aprendizagem, bem como o papel das tecnologias como mediadoras desse processo.

¢) criar ambientes de aprendizagem que promovam a compreensao ¢ o desenvolvimento
de habilidades relacionadas ao ensino de fungdes, utilizando tecnologias como ferramentas
potencialmente eficazes.

d) utilizar recursos que permitam aos alunos mobilizarem as diferentes representagdes
para compreender a notacao e os conceitos relativos ao ensino de fungoes.

Portanto, o presente estudo apresentou uma breve reflexdo sobre como o professor pode
mediar o processo de ensino de fungdes, favorecendo uma aprendizagem significativa e

despertando o interesse dos estudantes pela matematica.
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